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Pac-I-and 


Flihren Sie Pac-Man mit der linken und rechten Taste 
ins Zauberreich. Durch standiges DrUcken der linken 
bzw. rechten Taste erhbht sich Pac-Man 's Geschwindig- 
keit. Halten Sie die Taste, bleibt seine Geschwindig- 
keit konstant. Mit Hilfe der Sprung-Taste kann Pac- 
Man Hindernisse Oberwinden. 


Auf dem Weg ins Zauberreich begegnen Pac-Man fUnf 
Monsterarten. Sie verlieren eine Pac-Man, wenn er 
fahrende Monster (Auto, Fahrrad) berUhrt . 


Beriihrt Pac-Man einen Hydranten, Kaktus Oder Baumstumpf 
passiert ihm nichts. 

I fit Pac-Man Powerpunkte, kann er Monster jagen und 
bei&en . 

Achten Sie auf Pac-Man' s Engerieanzeige . Steht sie 
auf Null, verfolgen die Monster ihn . 


Erreicht Pac-Man die offene TUr, muB er hindurchgehen 
und ist im Zauberreich. Dort erhait er von einer Fee 
einen Zauberschuh. 


Nun muB er umkehren und den Heimweg antreten, auf 
dem er springen muB. 
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* The lockout solenoid 
and the coin counter's 
power supply is +12V. 

* The start lamp's power 
supply is +5V. 

* Each microswitch is 
connected onto the N.O. 
terminal . 

Each GND is connect onto 
the COM terminal. 



N.C . 


* TABLE GND 

For the table , the GND 
is connected. 

Others, the GND is not 
connected . 
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• Thoy are alwa*ys in the “OFF” position during transportation. 
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